








































図 1．White Board for basketballの起動画面 
コマの初期状態（シーン 0）を作成する必要があります．それぞれのコマを移動させ，すべてのコマを移
動させた後にツールバー上の [SET] ボタンをクリックすることによって，初期状態（シーン 0）を記録するこ
とが出来ます．次の場面も同様にコマを移動させた後，ツールバー上の [ADD] ボタンのクリックによって，
次の動き（シーン 1）が記録されます． 以上の操作を数回繰り返して，コマの動く位置（シーン 2，シーン
3，・・・）を記録していくと，１連のアニメーションが作成されます．いくつかのシーンの記録後，ツールバー





































図 7． Javaアプレットの実行画面 
以下に Javaアプレットを呼び出す HTMLファイルを示します（表 1）．  






<applet code="WB_3.class" align="baseline" width="440" height="330"> 
 <param name="NmbrOfFile" value="3"> 
  <param name="DataName[1]" value="3 on 3 : UCLA High Post Offense"> 
  <param name="DataFileName[1]" value="UCLA.wtb"> 
  <param name="DataName[2]" value="3 on 3 : Trail Play"> 
  <param name="DataFileName[2]" value="Trail.wtb"> 
  <param name="DataName[3]" value="3 on 3 : Scisors Cut"> 
  <param name="DataFileName[3]" value="Scisors.wtb"> 
 <param name="ViewNmbr" value="1"> 
 <param name="DelayTime" value="100"> 




Webページの作成者が入力の必要があるパラメータは，それぞれ「<param name = NmbrOfFile value 
= "3">（読み込みファイル数）」，「<param name = DataName[1] value = "3 on 3 : UCLA High Post 
Offense">（アプレット上で表示させるタイトル名）」，「<param name = DataFileName[1] value = " 
UCLA.wtb">（読み込みファイル名）」，「<param name = ViewNmbr value = "1">（表示するファイルの番
号）」，「<param name = DelayTime value = "100">（場面の変化の時間間隔）」，「<param name = 







が動き出すまでの時間で，時間の単位は 1/1000秒です．  
5. ソフトウェアの実行例 














図 10． 1-2-1-1ゾーンプレスに対するプレス・オフェンスのアニメーション実行例 
6. まとめ 
本稿ではWhite Board for Basketballの概要，使用方法，使用例について述べました．基本的な機能
ですが，バスケットボールの指導補助ツールとしての有用性を示すことが出来ました． 
今後，より詳細なアニメーションを必要とする場合には，スプライン補間や傾斜補間等によるアニメーシ
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